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Multimedia plays an increasingly importdnt role in education. Some
people even promise that multimedia will bring us to the situation where
"learning wilh efort" can be replaced by "learning wilh fun. " If this will
not occur, then at least multtmedia should make learning more efective.
There are indeed some good reasons that make multimedit elfective for
education because multimedia seems to be well suited to essential
characteistics of human learning. From a constructive view of human
learning multimedia obviously ofers authentic learntng situation and
allows a learner to interact with a subiect mafter and allows self-directed
exploratory learning. However, 4 question truty arouse: when can it
happen? This article then will speciJically discuss the following
questions: (a) when (i.e., under v)hich conditions) is multimedia leamrng
efeclive? (b) why is it efectiveT Practical utd theoretical conclusions
will be drawn.
Key rwrds: multimedia leanring, mental model, constructive view of
human learning
Pendahuluan
Kita semua tahu bahwa teknologi baru dan khususnya multimedia
memegang peranan semakin penting dalam pendidikan. Walaupun masih
banyak guru belum paham betul bagaimana menghidupkan komputer atau
menemukan tombol enler, teknolog pembelajaran percaya bahwa
pendidikan masa depan din:rrna online-teaching, eJearning, vir'tual
classrooms dan. laptop universilies memegang pennan semakin penting'
diciptakarl harapannya adalah pelajarar/kuliah terbaik akan dapat
disiarkan secara luas dan dapat diikuti oleh peserta didik di seluruh
wilayah negeri ini. Demikian halny4 film dan kemudian telivisi juga pasti
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116! d4at ncND€jikar Eatcd adio-visual yang rcnarit kcpada mua
pcscrta didik- NamD, oetaglin la kita terahui tcadae gaat ini tida&leh
b€rubah banyalc Oleb karena inr, tidaehh mengt€ra*an jila ada yang
berpendapat bahwa saat iai dimana multimed4 s€baSai atat baru 1r31g
tdaag booming, juga ncnpakan suatu fase yang akan segcra bcrubah
menjadi depresi, karena harapan masa depan tidak akar p€rnah t€rcapai
bagalkal fata morgana belaka.
Namun demikiaa pandang3n celnacam ini terlalu eedcrhma
Menurut saya ada banyak alasan kuat png membuat multimcdia nlen ril(
unhrk pembelajaran dan dapat mcningkatkan kemanpuan SDM tarena
multimedia sangat sesuai de,ngan karalceristik utana pembelajaran- Kib
semua paham bahwa saat ini 'belajart dipandang sebagai !'roses" yaqg
aktif, konsrukti{, hmulati{, dan berorientasi pada 0duar P€s€rta didik
secara aktif mengkonstru& sEukhn pe,ngetahuan mereka sendiri sesuai
dengan tujuon yang diingintan s€belnmnyq dan mereka melahrkan ini
dalam konteks sosial d"n fisit secara sp€sifik
Menurut perspektif konstnrlti{, multimedia penbelajaran dapat
menyajikan layanan-layanan secara spesifik Film datr video clip
menyajikan situasi yang meilmjang authentic leoning yang dAat
menumlubkan motivasi belajar peserta didik dan menycdiatan
situatedness of learntng secara memadai. Ganbar statik dan admasi
dapat menjadikan presentasi lebih konlait datr reatistiL Perpadrren antara
gambar dan suara menurrg sesuai dengan prinsip informasi
melalui multi-saluran sensorik- Conputer-bosed multimdia salrigal
menunjang terlaksananya interaksi antata p€serta didik d€ogan isi
pembelajaran: memrmghnkan terjadinya self4irectd qloraary
leorning dimana pes€rta didik dapat rnemanipulasi objet pembelajaran
d"n mengamati hasilnya-
Sejauh rni, multimedia mamFu mengu.bah penbelajaran secara
fundamental. Namun perlu dipertanyakan: gilamrnakeh kcmaryuan
tef,sebut bisa terjadi? Sayangny4 penelitian eqirik tidak batryat
harean ini. Beberapa mrnfaat multimcdia pembclajran
disinpultan berdasartan konsep yang salah, s€dangkan'nnnfret-manfeet
lainnya hanya dapat dibaikan oleh multimedia bilamana kodisi tfrtcntr
terpenuhi. Makalah ini qkrn membahas konsep multimediq meqielas&an
beberapa kesalahan konscp mengenai multimediq menyajikrn hasil-b.sil
penelitian tenbng multimedi4 dan bqrdasar&m hasil-hasil
ters€but, m"kalah ini alan meirjawrb pertanyaaa: (i) bilc'rnne muftimcdia
efektifl dan (b) mengapa efektif? Siqulan praktis drn tcuerit jugs atan
disajiken. Sinpulao prahis batait dengan apa yang h!rus kira lahrkan
dan apa yang hanrs tidak kitr lakukaa drlenr pcdctqirsn Ecldui
multimedig scdandoq si4ulan teorctik b€*ait aeogan perrye&if yang




S itdnnakah Multffi.itblzwitB#6naF8,iit[rd|iat-+$rt'x )'c]i ir i.ljili.mnlrt,
.'Larel dalam Multttredh.-,a l,srri: .-';;i.,irr . l';icnr rrs;{iilvn:tfl ;EqAi' i'f. J'
Ketika kita Uiiarediir%afat'tihliffiitliC,
maksudkan dengan multidi€diif jaitu giabui
(misalnya, kornputer, memtiif elCRiorfr(-j a
disptay'1 yanc dapat meny.{ltaii'. tnffi
(seperti teks, gambar nyata aau Crafik) &nn'
Dengan demikian, konsep fildtifriqdl
2001). Pertama, Ievel tetoii yani bbrl(aidtr-
alat ini dapat dianggap sebagai kltdafaantjenilar ad l(sr'gzs). Kedua, level semiotik yang'be$1ita
(yaitu teks, gambar, atau grafrk); ti0ntuk re
(seperti mata dan telinga).
sebagai jenis tanda (types of signs):
dengan saluran sensorik yang
Satah Konsep mengenai Multimediltp''i 
'
.  - .  i ; i : J : ; . i I : :
.Kesalahan sering terjaai ni!-!!'di
disebabkan karena level-level
terabaikan. Mereka yang
informasi semata tidak sadar
(yaitu level teknik). Padahal,,,
sensorik) juga sama pentingnj
keahlian bidang ilmu kopitif,
Waktu dan uang yang diinvestasikah
multimedia hanya terbatas pada s4tu..
Kesalahan konsep
terjadi, yaitu bahwa multimedia
selalu dapat memberikan dampak
konsep seperti ini juga disebatikan
multimedia. Banyak hasil Ejri€fi
menuniukkan bahwa tidaklah mastrk'Z
media teknik yang satu
pembelajaran. Sebagaimana
kertas yang baik atau
pembelaj aran yang br
multimedia yang dapat
antara isi (content),
sebanyak-banyaknya sehingga membantu banyak. Konsekuensi dari
konsep ini yaitu tirnbulnya kecenderungan unhrk memanfaatkan media
v-ltm
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baru sebanyak-banyaknya, termasuk pemarfaatar multi-bentuk
representasi, multi-saluan sensorilg animasi, videoclips, kemungkinan-
kemungkinan urrtuk berinteraksi, dan sebagainya. Akan tetapi,
pemanfaatan macam ini tidak selalu rnembantu banyak; sebaliknya, media
sedikit bahkan dapat membantu banyak.
Pengaruh Multimedia dalam Pembelajaran
Kapan (bilamana) pembelajaran melalui multimedia efektif, dan
mengapa efektif? Pertanyaan 'bilamana" dan "mengapa" adalah penting.
Kita perlu tahu "bagaimana" peserta didik belajar melalui multimedia.
Kita membutuhkan teori belajar melalui multimedia supaya dapat
mengambil keputusan praktis.
Berikut ini saya hendak rnemaparkan penelitian-penelitian tentang
pembelaj aran melalui multimedia ditinjau dari beberapa pendekatan
teoretik yang mencoba menjelaskan hasil-hasil penelitian ini' Pengaruh
multimedia dalam pembelajaran yang hendak saya kemukakan adalah: (a)
multi-bennrk representasi, (b) animasi, (c) multi-saluran sensorilg (d) non-
linearitas, dan (e) interaktivitas.
Multi-bentuk Representasi
Yang dimaksud dengan multi-bentuk representasi adalah
perpaduan antara teks, gambar nyata, atau grafik. Menurut hasil penelitian
tentang pemanfaatan multi-bentuk representasi, informasi melalui teks
dapat diingat dengan baik jika disertai dengan gambar. Pengaruh ini dapat
dijelaskan dengan dual coding lheory yang dikembangkan oleh Paivio
(1986). Menurut teori ini, sistem kognitif manusia meliputi dua
subsistem: sistem verbal dan sistem gambar (visual)' Kata dan kalimat
biasanya hanya diproses dan di: encode' dalam sistem verbal ftecuali
untuk materi yang bersifat konkri$, sedangkan gambar diproses dan di-
'encode' melalui sistem gambar maupun sistem verbal. Jadi, hadimya
gambar dalam teks dapat meningkatkan memori oleh karena adatya dual-
coding dalam memori (bandingkan dengan single coding).
Richard Mayer (1998) mengembangkan model multimedia
pembelajaran yang menggabungkan dual coding theory dengan "konsep
pemahaman" sebagai pembentukan representasi mental multilevel.
Walaupun Mayer juga memiliki pandangan yeng sama dengan Paivio
tersebut, dan kemudian mengorganisasi informasi verbal yang dipilih ke
dalam mental model verbal. Demikian jug4 ia memilih informasi yang
relevan dari gambar, lalu membentuk image, dan msngorganisasi
tlaglster Sclendae - lSSl{: 081i2'0?8X
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infonnasi visual yang dipilih ke dalarn mental nodel visrrnl. Tahap
teralfiir adalah menghubungkan "model" yang dibentuk dari teks dengan
model yang dibentuk dari gambar.
Model ini dapat menjelaskan mengapa gambar dalam teks dapat
menunjang memori dan pemahaman dalam kondisi tertentu: si belajar
akan dapat membentuk mentol connection antara informasi verbal dan
visual apabila teks dan gambar sesuai satu sarna lain dan jika informasi
verbal dan gambar diletak*an saling berdekatan satu sama lain. Mayer
menyebutnya dengan prinsip coherence dat contiguity.
Schnotz dan Bannert (2003) sependapat dengan Mayer, akan tetapi
mereka mengembangkan sebuah model yang merupakan penyempurnaan
dari model Mayer. Menurut mereka, pemahaman melalui teks dan
pemahaman melalui gambar dapat menunjang pembentukan mental model
melalui berbagai route (yang juga dihurjang oleh pengetahuan
sebelumnya atau prior lotowledge). Hal ini mengandung arti bahwa pada
tahap tertentu, route tertentu dapat menggantikan route lairnya. Artinya,
gambar dapat menggantikan teks atau teks dapat menggantikan gambar.
Model ini dapat menjelaskan perbedaan individual dalam belajar
melalui multimedia. Banyak hasil penelitian menunjukkan bahwa peserta
didik yang memiliki prior knowledge tinggi tidak memperoleh banyak
keuntungan dengan adanya gambar pada teks, sedangkan peserta didik
dengat prior htowledge rendah sangat terbantu oleh gambar pada teks.
Ielas bahwa pruo r knowledge t;nggl dapat membantu pemben.t;*;at mental
model melalui teks tanpa perlu disertai gambar, akan tetapi gambar sangat
dibutnhkan oleh peserta didik yang memillkt prior knowledge rendah.
Animasi
Barangkali finu penting dalam multimedia adalah animasi @ieber,
1994). Animasi memiliki berbagai fungsi. Animasi dapat digunakan
untuk mengarahkan perhatian peserta didik pada aspek penting dari
materi yang dipelajari. Akan tetapi perhatian peserta didik juga bisa
lertarik pada hiasan animatif yang jusEu tidak penting. Animasi dapat
digunakan unhrk menyajikan pengetahuan prosedural. Animasi juga dapat
berfirngsi sebagai penunjang belajar peserta didik yaitu ketika peserta
didik hanya akan dapat melakukan proses kognitif jika dibantu dengan
animasi, sedangkan tanpa animasi proses kognitif tidak dapat dilakukan.
Ada banyak hasil penelitian yang rnenunjukkan bahwa belajar
melalui animasi memberikan hasil lebih baik daripada melalui gambar
statik. Namun ada banyak juga hasil penelitian yang menunjukkan bahwa
animasi memberikan hasil belajar lebih rendah daripada gambar statik
Dalam hal ini animasi diproses secara dangkal, dan peserta didik kelinr
dalam menangkap konsep tentang materi belajar. Peserta didik yang
memiliki prior htowledge rendah membutuhkan animasi. A-kan tetapi
animasi kurang diperlukan bagi peserta didik yang memiliki pnbr
btowledge tinggi karena peserta didik seperti ini mampu melakukan
internal mental simulation berdasarkan gambar statik. Peserta didit yang
LgbLr Sohntiao - lslit{: 0852{t7$(
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memiliki prior lstowledge cukup tinggi untuk melakukan menlal
simulation secan mandiri, menggunakal animasi sekedar sebagai sarana
yang dapat menambah kemenarikan belaka. Mereka tidak
menggunakatrnya secara aktif untuk melakukan mental simulation. Bagi
p€serta didik seperti ini animasi babkan mengganggu karena mereka
menerima bantuan yang sebenarnya tidak mereka butuhkan-
Multi-saluran Sensorik
Model teoretik yang disaj ikan di atas tidak mempertimbangkan
konsep multimedia pembelajaran yang juga melibatkan multi-saluran
sensorik. Oleh karena in1 Maria Bannert, Tina Seufert dan Wolfgang
Scbnotz mengembangkan model yang telah diciptakan mereka melalui
dimensi ketiga yaitu dengan menambahkan visual working memory dm
aud it iv e wo rking memo ry.
Ketika peserta didik mendengarkan teks lisan atau suara dan
musik, informasi masuk melalui auditive working memory dan
menghasilkan tut surface representalion dalam bentuk auditif atau
persepsi auditif tentang suara dan musik. Sejumlah hasil penelitian
menunjukkan bahwa dalam pemerolehan pengetahuan melalui teks yang
disertai gambar dan animasi, hasil belajar peserta didik lebih baik jika
teks disajikan dalam bennrk auditif daripada bentuk visual. Hal ini dapat
terjadi karena pengaruh perhatian bercabang (splil anention). Dalam
pembelajaran melalui gambar dan tek visual, peserta didik terpaksa
membagi perhatiannya yang terbatas antara dua sumber informasi.
Sebalikny4 dalam pembelajaran melalui gambar dan teks auditi{,
kapisitas visual secara penuh tersedia untuk gambar, sedangkan kapasitas
auditif secara penuh tenedia untuk teks.
Belajar melalui multimedia sering diartikan bahwa peserta didik
secara individu saryat dimungkhkatr untuk memilih saturan tcrtentu )nrng
lebih disukai. Oleh karena inr, kita hendaknya menyediatan multi-bentuk
(nodalilies) sehingga peserta didik dapat memilih bentuk yang
disukainya. Dengan demikian, teks yang disertai gambar kadang-kadatrg
disajikan dalam bentuk visual maupun auditif. Akan tetapi, penelitian
menunjukkan bahwa ide tersebut tidak baik karena mengakibatkan hasil
belajar lebih rendah daripada belajar melalui gambar yang disertai teks
auditif saja (Mayer & Moreno, in press).
Hasil ini dapat disebabkan oleh dua alasan. Pertarna, penyajian
gambar dan teks visual secara simultan dapat menyebabkan terpecabnya
perhatian visual. Kedu4 karakteristik pemahaman membaca tarnpaknya
berbeda dengan karakteristik pemahaman mendengar (menyimak) yang
dapat menimbulkan intervensi karena tidak adanya sinkonisasi antara
kedua proses ini.
Lebih daripada itu" penelitian telah menunjukkan bahwa belajar
akan menjadi lebih efektif jika kata-kat4 suar4 dan musik ekstra
dihilangkan daripada disertakan dalam multimedia pembelajaran.
Informasi yang tidak relevan pada kenyataannya dapat mengurangi
tlagbter Sclo r - ISSN:0852fi8X
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kapasitas wo*W memory dan mengurangi kapasitas yarg tersedia untuk
materi penbelajaran (Mayer & Moreno, in press).
Pembelajaran Non-linesr
Lingkungan dalam multimedia pembelajaran biasanya diorganisasi
sebagai hypermedia, oleh karenanya multimedia lebih fleksibel untuk
mengakses informasi non-linear. Banyak hasil penelitian menunjukkan
bahwa belajar melalui hypertett memberikan hasil lebih baik daripada
melalui teks linear tradisional. Namun demikiaq ada banyak juga hasil
penelitian yang menunjukkan babwa teks linear memberikan hasil belajar
lebih baik daripada hpertexts.
Pembelajaran nonJinear melalui hlpermedia membutubkan proses
navigasi, proses searching informasi dan proses evaluasi informasi
disamping proses semantik. Proses-proses eperti ini juga memerlukan
kapasitas working memory, dan berorientasi pada tujuan yang jelas a.gar
belajar melalui hypermedia bisa efektif. Pada umurnnya, hypermedia
sebagai sistem informasi lebih cocok untuk peserta didik yang lebih
adv anced daripada pemula.
Interaktivitas
Berbeda dengan media tradisional non-interaltif, multimedia
menunjang interaktivitas. Oleh karenany4 peserta didik tidak hanya dapat
memilih informasi, tetapi juga dapat memanipulxi dan invesligate pokok
bahasan melalui eksplorasi mandiri dan aktif.
Hasil penelitian mengenai hal ini berbeda-beda: ada penelitian
yang menunjukkan dampak positi[ dampak negatif, dan tanpa
memberikan dampak apapun. Secara umum hasil penelitian menunjukkan
bahwa fasilitas interaktif pada multimedia jarang Cimanfaatkan oleh
peserta didik. Hal yang perlu kita disadari yaitu bahwa active learntng
tidak selalu membu hkar banyak interaksi dengan sistem pembelajaran,
dan aktivitas behavioristik tidak selalu metibatkan aktivitas kognitif.
Seorang p€serta didik yang berinteraksi lerus menerus dengan detail-
detail animasi yang sifatnya dekoratif bisa jadi ia hanya allif secara
behavioristib tetapi mungkin tidak secara kognitif.
Kesimpulan
Kesimpulan Pralctis
Sesuai dengan paparan di atas dapatlah ditarik simpulan bahwa
menurut hasil penelitian multimedia tidak selalu meningkatkan efektivitas
pembelajaran. Pemanfaatan multimedia yang didesain secara asal (kurang
hati-hati) bukannya menunjang Pembelajaran akan tetapi justru
menghambatnya. Kita perlu mengetahui apa sebmrnya yang te{adi di
dalam pikiran peserta didik ketika belajar melalui multimedia
pembelajaran. Dengan kata lain desain instnrksional dan pemanfaatan
XN0bE Sd.nd.e - lssil: 08ii2{78x
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multimedia hanslah berdasarkan pada teori ilniah tentatrg pembelajaran
melalui multimedia.
Berdasarkan pada pengetahuan tentang pembelajaran melalui
multimedia, dapatlah ditawarkan beberapa saran mengenai apa yang
seharusnya dilalcukan dan tidak dilakukar dalarn mendesain dan
memanfaatkan multimedia pernbelajaran sebagai berikut:
Mul ti- b en tu k Re p res e n tas i
Pemanfaatan multibentuk representasi harus koheren dan
informasi hendaknya disajikan menurut prinsip spatral dan tempral
contiguity, artinya informasi telstual dan gambar hendalnya disajikan
saling berdekatan, jika informasi disajikan dalam bentuk auditif maka
gambar dan informasi hendaknya disajikan secara simult"n. Pada
umumnya, multi-bentuk representasi akan efeltif apabila tidak menuntut
proses integra.tif yang terlalu tinggi dari peserta didik.
Animasi
Berkaitan dengan animasi, kita tahu bahwa secara intrinsik aoimasi
bukanlah lcbih superior daripada gambar statik. Animasi dapat
menunjang persepsi tiga dimensi dan dapat menarik perhatian peserta
didik. Animasi dapat rn€nunjang pemeroleban pengetahuan prosed'.rral,
dan dapat membantu peserta didik dalam memproses informasi secara
kogniti f yang tidak dapat dilakukannya tanpa faktor penunjang (animasi).
Namun demikian, animasi hendaknya tidak digunakan apabila
peserta didik memiliki prior knowledge dan keterampilan kopitif yang
cukup rurtuk dapat melalnrkan mental simulation secara mandiri. Iika
animasi digunakan, peserta didik seperti ini dapat terhambat belajamya
karena proses kopitif yang dapat dilakukannya terhambat oleh faktor
penunjang (yaitu animasi) yang sebenarnya tidak diperlukannya.
Mult i-saluran Sens orik
Berkaitan dengan multisaluran sensorih kita tahu balwa lebih baik
menyalurkan informasi melalui beragam saluran sensorik agar dampak
perhatian bercabang dapat dihindarkan. Kita tahu bahwa '1eks disertai
gambar" yang digunakan untuk menyampaikan informasi yang sarna
hendaknya ditampilkan saling berdekatan menurut ptinsip lemporal
contiguity dari Mayer. Akan tetapi, kita juga tahu bahwa tidak disarankan
untuk menggunakan beberapa saluran sensorik untuk menyajikan
informasi tektual yang sama karena dapat menyebabkan perhatian
bercabang .lan terjadinya intervensi antara pemahaman membaca dan
mendengarkan
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N o n- I inearins dat Inlerakivitas
Berhubung asp€k non-linearitas dan interaktivitas yang terkaodung
dalam multimedia juga memerlukan kapasitas kognitif, maka tingkat non-
linearitas dan interaktivitas hendaknya disesuaikan dengan tingkat
kemampuan belajar dan keterampilan metakogritif peserta didik
Prasyarat Kognitd
Pembelajaran melalui multimedia hanya akan berhasil jika peserta
didik memilik prasyarat yang diperlukan yaitu prior btowledge daa
keterampilan kognitif agar dapat secara aktif melal krn prcses integfirtif.
Peserta didik membutuhkan strategi yarg disebut dengan
kompetensi multimedia. Kompetensi ini meliputi seleksi informasi yang
dibunrhkan (sesuai tujuan), urutatr informasi, pemilihan bentuk
representasi, saluran sensorih dan pemrosesan informasi secara integratif.
Kesimpulan Teoretik
Model-model yang dipaparkan di atas merupakan langkah awal
menuju teori multimedia pembelajaran yang lebih komprehensif.
Penelitian lanjutan masih diperlukan unh* memahami hubungan antara
representasi ekstemal dan internal dan tentang peranan working memory
kaitannya dengan saluran sensorik yang berbeda-beda.
Proses kopitif hanyalah salah satu faktor yang menunjang
keefekfivan pembelajaran. Penelitian lanjutan tentang multimedia juga
perlu dilakukan dengan tinjauan secara afekti{, motivasional, dan sosial
agar dapat membantu pengambilan keputusan (dalam kaitarmya dengan
masalah instruktional) secara lebih lengkap.
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